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 Aplikasi sistem yang dirancang dalam tugas akhir ini berjudul “Prototype Aplikasi M-Ticketing pada 
Penjualan Loket Tiket Pesawat menggunakan Teknologi Mobile”. M-ticketing merupakan satu sistem 
yang memberikan fasilitas pelayanan membeli dan membayar tiket dengan kartu kredit melalui mobile. 
Selain itu, sistem yang dirancang juga memberikan kemudahan serta kecepatan akses karena aplikasi 
mobile dapat diakses pada telepon selular. 
Seiring dengan kemajuan teknologi mobile dalam menampilkan informasi dan telepon selular dengan 
dukungan GPRS (General Packet Radio Service) yang mempunyai kemampuan cukup bagus untuk 
mengakses data, jadi bila kedua kelebihan ini dapat dipadukan akan menghasilkan banyak kemudahan 
dalam memperoleh informasi-informasi penting yang sangat dibutuhkan dengan cepat dan dimanapun 
berada, sehingga tidak ada waktu dan tenaga yang banyak terbuang. 
Teknologi ini sangat cocok sekali bila dapat diimplementasi pada usaha penjualan tiket, yang 
pelanggannya bervariatif baik dari dalam maupun luar kota sehingga akan meningkatkan penjualan tiket 
sebuah maskapai penerbangan.  
 
Kata kunci : Sistem informasi, M-Ticketing, Mobile 
         Xiv + 68 halaman, 48 gambar, 3 tabel, 4 lampiran. 
 
PENDAHULUAN 
Internet perlahan-lahan mulai menggeser 
budaya pembelian dari cara konvensional 
menjadi lebih modern atau disebut belanja 
online, Produk seperti tiket pesawat 
menjadi salah satu produk yang paling 
sering dibeli online oleh konsumen 
Indonesia[4]. Hasil riset Nielsen 2010 
menyatakan, mayoritas 35%  para 
pengguna internet membeli tiket pesawat 
secara online. Survey yang telah dilakukan 
terhadap penumpang pesawat terbang di 
South Africa menunjukkan bahwa 
tanggapan responden-responden terhadap 
penawaran nilai yang lebih bisa dirasakan 
manfaatnya dalam penerimaan informasi 
melalui mobile daripada melakukan “ 
pemesanan” [5] dan semua pesawat 
terbang Nippon di Jepang , 5% dari semua 
penerbangan domestik dipesan melalui 
mobile phone, prosentase ini tidak pernah 
terkalahkan di seluruh dunia [6], Oleh 
karena itu penulis tertarik untuk 
mengembangkan dengan memanfaatkan 
teknologi mobile sehingga akan 
meningkatkan kecepatan akses pemesanan 
dan penjualan tiket maskapai penerbangan. 
Untuk memanfaatkan teknologi mobile 
pada mobilephone kita harus terkoneksi 
dengan internet.Teknologi GSM (Global 
System for Mobile Communication) 
merupakan teknologi komunikasi selular  
untuk komunikasi data [7]. 
Dengan memanfaatkan teknologi mobile 
maka dapat dikembangkan rancang 
bangun sistem penjualan tiket pesawat 
menggunakan teknologi mobile sehingga 
user dapat melakukan pemesanan melalui 
 telepon selular disamping online melalui 
internet. Teknologi mobile ini pernah 
dimanfaatkan dalam penelitian oleh Ivan 
Busmitrov dari Rusia dengan judul Mobile 
Air Booking. Sistem pemesanan tiket 
menggunakan teknologi mobile tersebut 
dapat memberikan informasi pada 
konsumen tentang pemesanan tiket 
pesawat dengan lebih akurat serta 
konsumen dapat memesan langsung tiket 
melalui telepon selular dengan kecepatan 
tinggi rata-rata 3,667 detik. Selain itu 
sistem juga menyediakan fasilitas edit dan 
update data untuk admin sehingga dapat 
dilakukan edit data secara cepat mengenai 
jadwal keberangkatan, harga serta 
informasi lainnya yang sangat diperlukan 
oleh pengguna jasa transportasi pesawat. 
 
1.1 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian diatas penulis, 
merumuskan sebuah masalah untuk 
dipecahkan “Bagaimana membangun 
sebuah prototype Aplikasi M-Ticketing 
pada Penjualan Tiket Pesawat 
menggunakan Teknologi Mobile ”. 
 
1.2 Pembatasan Masalah 
Pembatasan masalah pada penulisan tugas 
akhir ini, antara lain: 
1.  Hasil penelitian ini baru berupa prototype, 
dan belum bisa langsung diterapkan di 
kehidupan nyata. 
2. Pembuatan aplikasi M-Ticketing pada 
penjualan tiket pesawat menggunakan 
teknologi mobile yang meliputi pemesanan 
tiket dan pembayaran serta pembuatan 
laporan-laporan terkait dengan penjualan 
tiket yang dibutuhkan oleh pengguna 
sistem. 
3. Teknologi mobile yang dipakai adalah 
GSM yang tertanam pada mobilephone 
Android. 
4. Sistem dapat diakses apabila mobilephone 
dapat terkoneksi dengan internet. 
 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan penulisan tugas akhir ini adalah 
membangun sebuah prototype aplikasi M-
Ticketing pada penjualan tiket pesawat 
menggunakan teknologi mobile agar dapat 
memberikan kemudahan bagi konsumen 
dalam pemesanan tiket. Dengan cara 
mengakses aplikasi m-ticketing melalui 
mobilephone yang terkoneksi dengan 
internet. 
 
1.4    Manfaat Tugas Akhir 
Hasil tugas akhir ini diharapkan akan 
berguna dan bermanfaat : 
1.4.1 Bagi Penulis  
Menambah pengetahuan dan pengalaman 
penulis dalam hal pembuatan web mobile, 
serta menerapkan disiplin ilmu yang telah 
diperoleh dalam perkuliahan untuk 
dikembangkan di lingkungan luar melalui 
instansi yang bersangkutan. 
1.4.2 Bagi Akademik 
Dapat menjadi acuan dan dorongan bagi 
akademik untuk dijadikan tolok ukur 
keberhasilan selama ini dalam mendidik 
dan membekali ilmu bagi para mahasiswa.  
1.4.3 Bagi Pengguna Sistem 
Dapat membantu pengguna sistem dalam 
pengembangan aplikasi sesuai dengan 
perkembangan teknologi dengan 
penggunaan M-Ticketing. 
 
2.1   Metode  Prototype 
Dalam perancangan system ini, penulis 
menggunakan Metode Prototype, karena 
metode ini dapat memberikan ide bagi analis 
sistem atau pemrogram untuk menyajikan 
gambaran yang lengkap. Dengan demikian, 
calon pengguna sistem akan dapat melihat 
pemodelan dari sistem itu baik dari sisi 
tampilan maupun teknik procedural yang akan 
dibangun. 
Prototyping adalah salah satu pendekatan 
dalam rekayasa perangkat lunak yang secara 
 langsung mendemonstrasikan bagaimana 
sebuah perangkat lunak atau komponen-
komponen perangkat lunak akan bekerja 
dalam lingkungannya sebelum tahapan 
konstruksi aktual dilakukan. Tahapan-tahapan 
pada model prototype ini dapat dilihat pada 











Gambar 1. Model Prototype 
Prototype bisa dibilang juga 
adalah sebuah cetak biru (blueprint) 
atau model dari sebuah sistem atau 
perangkat yang nanti bisa 
dikembangkan ke depannya. 
Prototype dapat dikatakan bentuk 
awalnya saja. Berikut ini adalah 
beberapa tahapan dari model proses 
prototype yang akan digunakan. 
1) Dokumentasi kebutuhan 
Tahap ini adalah tahap awal 
untuk membicarakan basic 
requirement dari pembangunan 
sebuah perangkat lunak. Pada 
tahap ini akan dibuat 
kesepakatan awal untuk 
pembuatan perangkat lunak, 
diantaranya adalah kebutuhan-
kebutuhan umum dari 
pembangunan perangkat lunak. 
Dan juga memperlihatkan 
kelemahan dari sitem yang telah 
berjalan sehingga dapat 
diperbaiki. 
2) Pembuatan prototype 
Pada tahap ini akan dibuat 
sebuah prototype dari sistem 
yang akan dibuat. Pembuatan 
prototype ini akan berjalan pada 
localhost, dengan membuat dua 
buah server pada localhost. 
Server tersebut mewakili 
pelanggan dan admin. 
Pembuatan prototype ini 
dimaksudkan untuk menguji 
apakah XMLRPC bisa 
digunakan untuk pengambilan 
data pada aggregasi website. 
Dan untuk memberikan sample 
pada konsumen tentang cara 
kerja dari web yang akan 
dibangun nantinya. 
3) Review atau evaluasi Prototype 
Tahap ini adalah tahap evaluasi 
dari prototype yang telah dibuat. 
Pada tahap ini akan dilakukan 
pengujian pada perangkat lunak 
yang telah berjalan pada 
prototype. Selain itu juga akan 
dilakukan evaluasi dari 
kekurangan prototype yang 
nantinya akan digunakan untuk 
pembuatan iterasi prototype 
selanjutnya. Dengan kata lain 
tahap ini adalah titik balik dari 
pengulangan prototype sebelum 
akhirnya akan dibuat perangkat 
lunak secara utuh. Dengan 
melakukan pembahasan antara 
web developer atau peneliti dan 
konsumen atau admin dari web 
tersebut. Maka akan diperoleh 
apakah sudah pada tahap akhir 
prototype ataukah masih ada 
perbaikan. 
4) Pembuatan perangkat lunak 
Tahap ini adalah pembangunan 
dari perangkat lunak secara 
keseluruhan. Setelah melalui 
beberapa proses dari 
pembangunan prototype, dan 
 merupakan final dari 
pembangunan perangkat lunak. 
Perangkat lunak yang dibangun 
ini akan disimpan pada beberapa 
virtual host dengan DNS yang 
berbeda sehingga dapat terlihat 
hasilnya bahwa XMLRPC bisa 
mengambil data pada web server 
yang berbeda. Perangkat lunak 
yang dihasilkan sudah dapat 
digunakan oleh user sebagai 
bahan perbandingan untuk 
implementasi pada suatu 
perusahaan. 
5) Pengujian 
Tahap ini adalah tahap akhir 
dari pembangunan perangkat 
lunak sebelum diberikan pada 
end user. Pengujiannya akan 
menggunakan blackbox testing. 
Pengujian dilakukan untuk 
mengetahui adanya bugs atau 
error pada program. 
 
3.1   Perancangan Sistem dengan Unified  
Modelling Language (UML) 
3.1.1 Use Case Diagram 
Use case adalah deskripsi fungsi 
dari sebuah sistem dari 
perspektif/sudut pandang para 
pengguna sistem. Use case 
mendefinisikan “apa” yang 
dilakukan sistem dan elemen – 
elemenya, bukan “bagaimana” 
sistem dan elemen – elemenya 
saling berinteraksi. Model use case 
diagram merupakan gambaran 
aktivitas sistem yang dilihat dari 
kebutuhan actor. Pada tahapan ini 
menggambarkan hubungan antara 
actor dengan sistem. 
Use case sistem yang diusulkan 
sebagai berikut : 
 
 
Gambar 2. Use Case Diagram 
3.1.2 Activity Diagram 
Activity diagram memodelkan 
workflow proses bisnis dan urutan 
aktifitas dalam sebuah proses. 
Diagram ini mirip dengan flowchat 
karena status. Activity diagram juga 
bermanfaat untuk menggambarkan 
paralel behaviour atau 
menggambarkan interaksi beberapa 
use case. 
1. Menu Utama 
 
Gambar 3. Menu Utama 
2. Pilih Jadwal Penerbangan 
 









 3. Pemesanan (booking) 
 
Gambar 5. Pemesanan 
(booking) 
4. Validasi Pesanan 
Gambar 6. Validasi Pemesanan 
 
3.1.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram di gunakan 
untuk menggambarkan perilaku 
pada sebuah skenario. Diagram ini 
menunjukan sejumlah contoh 
obyek dan message yang di 
letakkan di antara obyek-obyek di 
dalam use case. Komponen utama 
sequence diagram terdiri dari 
obyek yang di tuliskan dengan 
kotak segi empat. Message di 
wakili oleh garis dengan tanda 
panah dan waktu yang di tunjukkan 
dengan progress vertical. 
1. Sequence Diagram Menu 
Utama 
 
 : User  : Hal Pembuka  : Membuka Menu Utama  : Hal Menu Utama 
membuka aplikasi 
jalankan menu utama 
membuka menu utama 
Menampilkan Menu Utama 
 
Gambar 7. Sequence Diagram 
Menu Utama 








 : Hal 





Hal. Pemesanan Jadwal 
penerbangan
 : Membuka Menu 
Utama  
membuka aplikasi 
Pilih  penerbangan-pesan  
Membuka hal. Pemesanan 
jadwal penerbangan 









Gambar 8. Sequence Diagram 
Menu Jadwal Penerbangan 









 : Membuka Menu Utama
 
membuka aplikasi 
Pilih hal. Penerrbangan-pesan 
Membuka pemesanan 


























 : Membuka Menu Utama
 
membuka aplikasi 
Pilih hal. M-ticket-pembayaran 
Membuka konfirmasi 
pembayaran  









Gambar 10. Sequence Diagram 
Menu Valisdasi Transaksi 
 
3.1.4 Component Diagram 
Component diagram 
menggambarkan struktur dan 
hubungan antar komponen piranti 
lunak, termasuk ketergantungan 
(dependency) di antaranya. 
Komponen piranti lunak adalah 
modul berisi code, baik berisi 
source code maupun binary code, 
baik library maupun executable, 
baik yang muncul pada compile 
time, link time, maupun run time.  
    Halaman
Utama




























4.1 Perancangan Database 
 
4.1.1 Entity Relationship 
Diagram 
















































































 4.1.2 Tabel Relationship 
Diagram 
 
Tabel 1. Relationship 
Diagram 
5.1 Perancangan Antar Muka 
5.1.1 Struktur Menu 
Struktur menu adalah bentuk umum dari 
suatu rancangan program untuk 
memudahkan pemakai dalam menjalankan 
program sehingga pada saatnmenjalankan 
program komputer, pemakai (user) tidak 
mengalami kesulitan dalam memilih 
menu-menu yang diinginkan. Pada 
perancangan ini dibuat menu yang dapat 
mengintegrasikan seluruh data dalam suatu 
sistem dan disertai dengann instruksi yang 
ada pada pilihan menu tersebut. 



































Gambar 13. Struktur Menu 
 
6.1   Hasil Penelitian 
Hasil penelitian yang akan dijelaskan 
disini meliputi design user interface akhir 
dengan pembahasan cara kerja prototype 
aplikasi m-ticketing. 
Untuk dapat masuk ke aplikasi yang 
dibuat, maka buka browser kemudian ketik 
alamat m-ticket.how.group.com. Maka 
akan langsung masuk ke aplikasi seperti 
gambar berikut : 
 
Gambar 14. Menu Utama 
halaman Penerbangan memiliki submenu 
Pesan berfungsi untuk memesan tiket dan 
Konfirmasi Pembayaran berfungsi untuk 
mengkonfirmasi pembayaran tiket. 
  
Gambar 15 : Halaman Penerbangan 
Aplikasi akan menampilkan form 
pemesanan untuk diisi oleh user / 
pemesan. Untuk kota asal berisi 
pilihan keberangkatan dari bandara, 
yaitu kota tujuan berisi pilihan 
bandara yang dituju, yaitu tanggal 
berangkat yaitu isian untuk tanggal 
keberangkatan,yaitu dewasa berisi 
pilihan jumlah pemesan orang 
dewasa, yaitu anak berisi pilihan 
jumlah pemesan anak 
 
Gambar 16 : Halaman Penerbangan 
(Pesan) 
Aplikasi kemudian akan 
menampilkan hasil pencarian 
mengenai waktu, kelas, jumlah sisa 
kursi, dan tarif penerbangan pilihan 
yang akan anda pesan (booking). 
Pilihlah salah satu dengan 
mengklik / touch tombol booking . 
 
Gambar 17 : Halaman Hasil 
Pencarian 
aplikasi akan menampilkan form 
isian untuk Booking berupa 
informasi penerbangan, isian form 
data terdiri dari nama, alamat, 
kontak,email dan total biaya  
 
Gambar 18: Halaman form 
Booking 
Maka aplikasi akan menampilkan 
booking status klik / touch  tulisan 
“transaksi tanggal berhasil” untuk 
kembali ke home 
 
Gambar 19 : Halaman Booking 
Status 
 cek email untuk mendapatkan kode 
transaksi yang akan diisikan pada 




Gambar 20. Email Kode Transaksi 
7.1 Kesimpulan 
Penulis menarik kesimpulan dari 
prototype aplikasi m-ticketing 
sebagai berikut : 
1. Prototype aplikasi m-ticketing yang 
dibangun berhasil melakukan 
pemesanan tiket sesuai dengan 
jadwal penerbangan yang dicari 
dimanapun dan kapanpun oleh user 
secara mobile terkoneksi internet.  
2. Prototype aplikasi m-ticketing juga 
berhasil melakukan edit dan update 
jadwal penerbangan dimanapun dan 
kapanpun oleh admin secara mobile 
terkoneksi internet.  
3. Selain dapat diakses melalui website, 
aplikasi M-Ticketing juga dapat 
diakses secara mobile terkoneksi 
internet sehingga memudahkan user 
dalam melakukan transaksi 
pemesanan sehingga meminimalisir 
waktu tunggu calon penumpang. 
4. Design minimalis tampilan / 
interface menggunakan jquery 
mobile dimaksudkan supaya diakses 
dengan mudah dan cepat  
menggunakan perangkat mobile yang 
mempunyai processor dan memori 
yang lebih kecil dibandingkan 
desktop dan laptop. 
8.1 Saran 
1.Untuk pengembangan selanjutnya 
prototype aplikasi m-ticketing dapat 
dibuat aplikasi sesuai data lapangan 
maskapai penerbangan sehingga 
dapat diterapkan di suatu maskapai 
penerbangan  
2.Aplikasi m-ticketing juga dapat 
dikembangkan dengan 
menambahkan pemesanan tiket 
pulang pergi, yaitu tiket berangkat 
dari asal sampai tujuan bandara dan 
sebaliknya . 
3.Untuk lebih memaksimalkan 
penggunaan dan pemanfaatan 
software aplikasi ini, disarankan 
pengguna sistem untuk merancang 
kegiatan sosialisasi penggunaan 
software, terutama proses pengisian 
validasi transaksi serta penginputan 
data. Beberapa kesalahan dalam 
pengisian akan mengakibatkan 
proses perhitungan biaya pemesanan 
menjadi tidak akurat. 
4.Metode yang digunakan dapat 
diganti dengan metode selain 
prototype untuk penerapan sesuai 
dengan data lapangan maskapai 
penerbangan.  
5.Pengembangan juga dapat dilakukan 
dengan mengaplikasikan pada merk 
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